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EDITORIAL 


Bienvenidos a la cita con ANIME, la única enci- 
clopedia multimedia temática totalmente dedica- 
da al anime Japonés. Sabíamos que no faltaríais. 
Estáis leyendo el primer número de una colec- 
ción enciclopédica con CD-ROM interactivo su- 
plementario, que contiene información, material 
audiovisual, y más de un centenar de estupen- 
das imágenes relativas a los animes Japoneses. 
Recordemos, a aquellos pocos que no lo saben, 
que el término nipón de anime no es más que la 
contracción de la palabra Animation, y que justa- 
mente se utiliza para definir todos los dibujos ani- 
mados producidos en el país del sol naciente. 


Volviendo a nuestro tema, nos ha parecido lógi- 
co dividir esta colección por temas, los principa- 
les, y era igualmente lógico empezar por aquel 
que, por tiempo y distribución, ha sido segura- 
mente el filón más representativo: LOS ROBOTS. 


El compact-disc que se adjunta está estructura- 
do en 63 ficheros. Cada uno trata de un perso- 
naje, a la cual se accede fácilmente por una lista 
en orden alfabético. Una segunda lista, la de los 
autores, os permitirá acceder a los ficheros por 
el nombre de los artistas que han participado en 
la realización del anime deseado. Podréis encon- 
trar además cinco series y seis autores con 
promos de video, comentarios e imágenes en la 
sección dedicada a la investigación. 

Por último, apretando una tecla, el CD interactivo 
os permitirá entrar directamente en la sección 
audiovisual que trata de las distintas series. Os 
recordamos que los materiales aquí incluidos O 
pertenecen totalmente a sus autores y los po- 
seedores de los derechos (como indica en cada 
fichero y en los créditos). Todos los derechos son 
reservados. Todas las imágenes y promos multi- 
media son publicados exclusivamente con fines 
informativos. 

Un justo agradecimiento a Rock'n cómics, del 
cual se encuentra el catalogo en los créditos, ya 
que sin su amable colaboración, lo que ahora 
estáis leyendo hubiera tardado mucho más en 
poder publicarse. 

Y una vez acabadas las formalidades, entrad en 
ANIME-LOS ROBOTS, y divertíos. 










1963 
- TETSUJIN 28 GO 


1972 
: ASTROGANGER 
: MAZINGER Z 


1974 
- GREAT MAZINGER 
- GETTER ROBOT 





1975 

- GETTER ROBOT G 

- KOTETSU JEEG 

- TIME BOKAN SERIES 
(TIME BOKAN) 

- UFO ROBOT 
GRENDIZER 

- YUSHA RYDEEN 





01976 

: BLOCKER GUNDAM IV 
MACHINE BLASTER 

: CHODENJI ROBOT 
COMBATTLER V 

- DAIKU MARYU 
GAIKING 

: GOWAPPER 5 
GODAM 

' GROISER X 

: MAGNE ROBOT 
GAKIN 

' UFO SENSHI] 
DIAPOLON 





1977 

: CHODENJI MACHINE 
VOLTES V 

- CHOGATTAI 
MAJUTSU ROBOT 
GINGUISER 

- GASSHIN SENTAI 
MEKANDER ROBOT 

- MUTEKI CHOJIN 
ZANBOT 3 

- WAKUSE ROBOT 
DANGUARD ACE 

- YATTAMAN 
(TIME BOKAN SERIES) 





- TOSHO DAIMOS 
: UCHU MAJIN ) 





- KIDO SENSHI 
- MIRAI ROBOT 


: TOSHI GORDIAN 
- ZENDAMAN 


1980 
- DENSETSU KYOJIN 





- MUTEKI ROBOT 


- TIME PATROL TAI 





- GINGA SENPO 


- HYAKUJUO GOLION 
- ROKUSHIN GATTAI 





: ALNO SENSHI 


- SENTO 


78 


- MUTEKI KOJIN 


DAITURN Il 


DAIKENGO 





IPPATSUMAN 


(TIME BOKAN SERIES) 


03 
AKU DAISAKUSEN 
SRUNGLE 


- CHOJIKU SEIKI 


79 
GUNDAM 


DALTANIAS 


(TIME BOKAN SERIES) 


ORGUSS 


- KOSOKU DENJI 


ALBEGAS 


- MAKYU DENSETSU 


ACROBUNCH 


: PSYCHO ARMOUR 


GORBARLAN 


: SEISENSHI DUNBINE 


- TOKUSO KIRE! 


IDEON 


TRIDER G7 


: UCHU SENSHI | 


BALDIOS | 


: UCHU TAITE!| GOD 


SIGMA 


OTASUKEMAN | 
(TIME BOKAN SERIES) 


DORVACK 


- ¡ITADAKIMAN 


(TIME BOKAN SERIES) 





1984 


HEAVY METAL L. GAIM 
KYOGIN GORG 
SEINUSHI VISMARK 


1985 


AOKI RYUSEI SPT 
LEYZNER 


- CHOJU KISHIN 


7 


BRIGER 


GOD MARS 


: SENGOKU MAJIIN : 


GOSHOGUN 
YATTODETAMAN 
(TIME BOKAN SERIES) 


2 


RAINBOWMAN 


: KIKOKANTA! DAI 


RAGGER XV 


MECHA XABUNGLE 





DANCOUGAR 


- NINJA SENSH!| 


TOBIKAGE 


- ROBOTECH 


07 
KIKO SENKI 
DRAGONAR 





01988 
- TOP O NERAE! 


GUNBUSTER 


- HAJATAISEl DANGAIO 
- KIDO KEISATSU 


PATLABOR 


- PROJECT ZEORYMER 





1992 
: GYAKUTEN | 


GIANT ROBO 
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Cuando Kido Senshi 
Gundam hizo su aparición en 
los programas de la televisión 
japonesa, resultó un fiasco 
colosal en sus inicios. Los di- 
rigentes de la Sunrise tuvie- 
ron que admitir que la serie, 
la cual más adelante sería el 
más célebre Mobile Suite de 
la historia, rara vez pasaba 
del 3% de audiencia. 
Gundam, que efectivamente 
era novedoso, sorprendió y 
seguramente extrañó a los 
apasionados de los robots 
que hasta entonces habían 
seguido las aventuras de 
Mazinger y compañía. De to- 
das formas, ésto no fue más 
que una cuestión de tiempo. 

Los telespectadores co- 
menzaron repentinamente a 
aumentar y se llegó en poco 
tiempo a casi el 15% de au- 
diencia. No obstante, todavía 
no se podía imaginar el im- 
pacto que tendría este fenó- 
meno en los años venideros. 

¿En qué se diferenciaba 
entonces Gundam de sus 
predecesores” Pues bien, por 
primera vez el robot no se 
consideraba como un único 
héroe superior que combatía 
las invasiones de los mons- 
truos o extraterrestres, sino 
más bien como un arma sim- 


ple y potente, concebida para 
una armada futurista. 

Además, el estudio de la 
psicología de las facciones en 
guerra era tan profundo que 
dejaba perplejos a los tele- 
espectadores sobre los moti- 
vos reales del combate y so- 
bre quién, en el fondo, tenía 
verdaderamente razón. 

De un lado estaba la fede- 
ración terrestre, opresiva, que 
no dudaba en aprovecharse 
de los abundantes recursos 
de sus naciones satélites, lla- 
madas Side; por otro lado, 
uno de estos Side, el número 
3, se rebela, y lo que al prin- 
ciplo parecían unos nobles 
motivos, no tarda en degene- 
rar en una lucha ciega y sór- 
dida, en busca de la supre- 
macía. 

Los protagonistas son per- 
sonas increíblemente fáciles 
de identificar porque son jó- 
venes que se asemejan mu- 
cho a los telespectadores con 
sus problemas y su profunda 
humanidad, siempre destaca- 
da con atención. ¡Incluso la 
relación con la muerte deja a 
los tele-espectadores cons- 
ternados! 

Aunque es un enemigo, 
sólo se puede sentir estupor 
y tristeza cuando un Zac ex- 
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plota y se oye el grito deses- 
perado de un pobre soldado 
que muere en su interior. El 
realismo de la serie, ese ro- 
bot lleno de fantasía y cien- 
cla-ficción, y la realización de 
una cuidada estética, no pue- 
den dejar indiferente, y en 
poco tiempo, el fenómeno 
Mobile Suit Gundam, tomó 
una dimensión impresionan- 
te. 

Pero vayamos por orden. 
En el año 1999 la Tierra está 
en puertas de una revolución 
político-social única y se re- 
agrupa en una gran nación, 
llamada Federación Terrestre, 
con una misma lengua global. 
El principio del Universo de 
Gundam data del año 001 de 
la era espacial (Universal 
Century), que corresponde a 
alrededor del año 2045, cuan- 
do los humanos son transfe- 
ridos a la primera colonia es- 
pacial creada por el hombre 
con el fin de disminuir la 
superpoblación de nuestro 
planeta. En él, esta colonia 
lunar toma el nombre de Von 
Bram y marca el principio de 
una era; antes del año 0040, 
el 40% de la población será 
transferida sobre otras colo- 
nitas. Así llegamos al año 
0058, cuando Zion Zum 





Daikun declara la indepen- 
dencia de Side 3 y cambia el 
nombre de esta colonia por el 
de República de Zion. Mu- 
chas de las grandes mentes 
vivas se trasladan a esta co- 
lonia independiente, símbolo 
de la libertad, como oposición 
a la corrupta Federación. A 
continuación se produce el 
embargo por parte de la Fe- 
deración Terrestre contra los 
rebeldes y la transformación 
de Luna 2 en base militar. La 
guerra es inminente, y la si- 
tuación empeora todavía más 
con la muerte de Daikun, al 
cual sucede el más cínico 
ministro Degin Zabi. La repú- 
blica de Zion se transforma en 
principado, bajo la sospecha 
de un atentado planificado por 
los militares de Zabi, partidia- 
rios de un enfrentamiento di- 
recto con la Federación y sos- 
teniendo la tesis de la supe- 
rioridad genética de los colo- 
nos espaciales sobre los 
terrícolas. 

En el año 0069 un descu- 
brimiento revolucionaría to- 
dos los equilibrios entre las 
fuerzas en las guerras veni- 
deras. El grupo de estudios 
fisicos Minovski, financiado 
por Zion logra crear partícu- 
las electromagnéticas capa- 

















ces de impedir todas las 
intercepciones a distancia. 

Evidentemente, debido a 
este descubrimiento, los rada- 
res, armas de orientación au- 
tomática y otras armas del 
mismo género se convierten 
en desfasados e inútiles en 
todos los combates. 

Por eso, Zion lleva a tér- 
mino el proyecto MS-01, un 
robot antropomorfo, adapta- 
do al combate cuerpo a cuer- 
po. 

El 3-1-0079, el principado 
de Zion declara la guerra a la 
Federación Terrestre, reforza- 
do con la presencia de los 
Mobile Suits, mientras tanto 
los robots, perfeccionados 
por el proyecto MS-05, obtie- 
nen una serie de importantes 
y aplastantes victorias. 

En Julio del 0079, la Fe- 
deración Terrestre crea su 
propio Mobile Suit, —el RX- 
78 GUNDAM— y mientras to- 
davía se están realizando las 
pruebas se lanza el proyecto 
del RX-78 NT. 

El manejo del Gundam 
RX-78 —es su nombre com- 
pleto—, se adjudica al joven 
Amuro Rei. En ese momento 
el ejercito federal comienza la 
producción en serie de un 
nuevo Mobile Suit dotado de 








Psico Communicator System, 
un sistema de pilotaje senso- 
rial creado para las jóvenes 
promesas llamados New 
Type. 

Estalla la guerra. Y de una 
parte Zion, reforzado con el 
MS-05 Zac, MSM-07 anfibio, 
MSM-10 Zac, y el tan hábil 
como misterioso piloto Char 
Aznable; de otra parte la fe- 
deración con el Gundam RX- 
7/8, el Guncanon RX-77, el 
Guntank RX-75 y los GM, mo- 
delos reducidos de Mobile 
Suit, construidos a escala y li- 
geramente menos potentes. 

El 20.12.0079 en la bata- 
lla en la que se ve envuelto el 
RX-78 apodado Alex 
(Gundam 0080, War in the 
Pocket - poketto no naka no 
senso), continúa el enfrenta- 
miento entre Char y Amuro 
hasta terminar el último día 
del año 0079 con la victoria 
de la Federación Terrestre y 
la muerte de la que lamenta- 
blemente era la última super- 
viviente de los rebeldes Zabi, 
Kishiria. 

Esta guerra pasará a la 
historia con el nombre de “la 
Guerra de un año”, y es na- 
rrada casi en su totalidad en 
la serie original Kido Senshi 
Gundam. 


GUNDAM 
SAhA 





Pero las aventuras de 
Mobile Suit no paran ahí. Los 
protagonistas vuelven a apa- 
recer en varios de los siguien- 
tes episodios, sobre todo 
Char Aznable y Amuro Rei, en 
una guerra fraticida continua- 
da en la cual se alían o con- 
frontan según los aconteci- 
mientos hasta el momento en 
que al término de la enésima 
batalla se pierden juntos en 
el espacio. (uGundam: Char's 
Counterattack). En la serie 
Kido Senshi Gundam Z los 
dos combaten codo a codo en 
Eugo, una asociación militar 
independiente que cuestiona 
el nepotismo militar de la Fe- 
deración, en ese momento 
corrupta, y el extremismo de 
otro grupo conocido con el 
nombre de Titans (Titanes). 
En la OVA Kido Senshi 
Gundam 0083 podemos ad- 
mirar a dos Mobile Suit, el GP 
01 y el GP 02 A que luchan 
entre ellos. El piloto de esta 
serie de OAVSs, Ko Uraki, ha- 
cia el final de la batalla arries- 
ga dos años de prisión y su 
mandato de capitán. 

Alper Synaps es condena- 
do a muerte por la Federación 
Terrestre porque se le consi- 
dera responsable de la derro- 
ta de una colonia espacial. 





Esta serie de OAV es, en 
efecto, la continuación 
cronológica de Kido Senshi 
Gundam —el punto de parti- 
da—. Al término de la guerra 
de un año, una especie de 
guerrilla continúa guiada por 
las tropas de Zion que se que- 
daron en la tierra —todas las 
flotas que se quedaron en el 
espacio no cuentan con un 
mando central—, que tienden 
a reorganizarse para vengar- 
se de la armada federal. Apro- 
vechándose de la confusa si- 
tuación jerárquica en la polí- 
tica terrestre los supervivien- 
tes de Zion se reagrupan en 
el satélite Axis y se preparan 
para la guerra, una guerra 
que verá, tal como se ha des- 
crito anteriormente, la dramá- 
tica caida de una colonia es- 
pacial en la superficie de 
nuestro planeta, lo que se 
podía definir como un acto fi- 
nal. La continuación de las 
aventuras cuentan, en la se- 
rie Kido Senshi Gundam G, 
un torneo entre diferentes 
colonias para asegurarse el 
título de Gundam de 
Gundams. Se puede apreciar 
un sistema de pilotaje verda- 
deramente diferente del de 
los tiempos del RX 78; en 
efecto, los movimientos del 

















GUNDAM SAGA 


Metal fighter (el piloto) son 
fielmente reproducidos por el 
mobile suit por mediación de 
un sistema ya utilizado con 
destreza en Appleseed —de 
Masamune Shirow—. El uni- 
verso del mobile suit Gundam 
es, ciertamente, uno de los di- 
bujos animados más articula- 
dos y complejos de toda la 
animación japonesa, gracias 
asu creador Yoshiyuki Tomino 
que ha seguido personalmen- 
te los diferentes proyectos 
para asegurar la mayor cohe- 
rencia posible en los aconte- 
cimientos (aunque reciente- 
mente él mismo admitía, en 
una entrevista que considera- 
ba el universo de Gundam 
uniforme sólo hasta Z 
Gundam y que después cada 
historia es independiente), y 
las diferentes intrigas se cru- 
zan de manera fascinante y 
sorprendente dejando a los 
espectadores confusos por 
los contínuos cambios en el 
concepto mismo de la justicia. 
son justamente ciertas dis- 
cordancias narrativas de la 
continuación de Z Gundam, 
las que permitieron al original 
tandem Tomino/Yasuhiko en 
Kido Senshi Gundam F-91 
unificar todo el viejo mundo 
adelantando el desarrollo de 
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la historia a más de 50 años 
de las aventuras contadas an- 
teriormente (con excepción 
de Gundam 6), en tiempos en 
que Zion es ya un lejano re- 
cuerdo. Gundam constituye , 
por ello, una referencia en el 
mundo de los robots, un éxi- 
to que podría extrañar a los 
occidentales más obtusos si 
éstos lograsen captar su fuer- 
za, su porte y su induscutible 
magla. Gundam es Gundam, 
cada uno de sus lanzamien- 
tos es un evento y seguirlo en 
su progresión, su evolución 
psicológica con sus fases po- 
sitivas y negativas es y será 
siempre una gran emoción. 
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El creador de este célebre 
anime es Masami Yuuki, un 
experto de Aniparo (parodias 
de anime) el cual, gracias a 
su experiencia acumulada 
durante sus años de trabajo, 
logró reunir un grupo de ar- 
tistas de alto nivel para su pro- 
yecto. Entre ellos citemos a 
Mamoru Oshii, el onírico 
escenógratfo afamado por 
Uruseiyatsura, el escritor 
Kazunori Ito, la creadora de 
personajes Akemi Takada, y 
el diseñador de máquinas 
Yutaka Izubuchi. 

En 1998 reforzado por un 
potente mecanismo promo- 
cional, lanza la serie de ani- 
me Kindo Keisatsu Patlabor, 
la cual es inmediatamente un 
gran éxito. De la primera OVA 
se vendieron 50.000 ejempla- 
res, mientras que el primer 
número de la serie de man- 
ga, editado por Shonen 
Sunday, llegó a 300.000 
ejemplares. El merchandising 
invade masivamente los co- 
mercios y la línea de peque- 
ñas maquetas producidas ini- 
cialmente por la pequeña 
Kalyodo, es sustituida por un 
gigante del sector, Bandai. No 
obstante Patlabor no debe su 
éxito al enorme bagage publi- 
citario que precedió su lanza- 


miento. Seguramente el im- 
pacto en el gran público fue 
mas lento y la explosión del 
fenómeno Labor habría sido 
atenuada, pero el hecho es 
que este anime es un gran y 
buen producto bien 
orquestado y magníficamen- 
te dirigido por una historia tra- 
tada de una manera irrepro- 
chable. Vayamos entonces a 
la trama: en mayo de 1990 el 
proyecto Babilonia toma vida. 
Consiste en la construcción 
de un inmenso dique para 
proteger la bahía de Tokio de 
la constante subida del nivel 
de agua causada por el de- 
rretir de los glaciares. Al difí- 
cll trabajo que inevitablemen- 
te conlleva este proyecto hay 
que añadir la creación de 
complejos armazones mecá- 
nicos adaptados al transpor- 
te de materiales pesados que 
funcionan también sobre el 
agua. Estos robots son los lla- 
mados Labor. Transcurridos 
siete años se debe inevitable- 
mente reconocer un nuevo 
problema: los labors, útiles 
desde un punto de vista de 
trabajo, se vuelven demasia- 
do familiares para las carre- 
teras de Tokio. Estos autóma- 
tas controlados por obreros 
borrachos o terroristas sin 


escrúpulos son cada vez más 
preocupantes para la seguri- 
dad nacional. Con el fin de 
remediar este problema se 
crea un cuerpo especial de 
policía mecanizada reforzado 
con un nuevo tipo de labor lla- 
mado Patrol labor o Patlabor. 
Nace entonces la policía 
mobil Patlabor. 

Los acontecimientos de 
este anime ven a diversos 
protagonistas acampar en un 
fondo parcialmente futurista, 
dado que los labor represen- 
tan una nota desconocida en 
el panorama que la serie nos 
presenta. Noa lzubi es la jo- 
ven recluta piloto de un nue- 
vo modelo Ingram AV-98, que 
ella ha bautizado cariñosa- 
mente Alphonse, como su 
perro. Noa es muy intuitiva, y 
es una manlática en el cuida- 
do de su robot, desesperán- 
dose por cada arañazo o im- 
perfección y repasándolo de 
ples a cabeza después de 
cada misión. Asuma Sinohara 
es el comandante en el cam- 
pamento de Noa y el hijo del 
presidente de Sinohara 
Heavy Industries, una fábrica 
de labor. Kuchi Goto, el capi- 
tán del segundo pelotón de 
M.P.P, es uno de los persona- 
jes más complejos y logrados 


de la serie. Aparentemente 
parece distante y distraído, 
Incapaz de hacer reinar la dis- 
ciplina y siempre cansado. En 
realidad, el razonamiento me- 
tódico, el cuidado por los de- 
talles y la gran fuerza de áni- 
mo que le inspiran en los 
momentos de necesidad ha- 
cen de él un líder óptimo. 
Sinobu Nagumo es el alter 
ego de Goto, comandante del 
primer pelotón. La mujer es 
celosa y ambiciosa aparente- 
mente opuesta a Goto. No 
obstante una profunda estima 
les une y siempre están listos 
para colaborar entre ellos y 
conseguir el éxito de una cau- 
sa. Estos dos últimos perso- 
najes son en realidad las dos 
caras de la misma moneda: 
por un lado la introspección y 
por otro la extroversión, la 
ambición contra la separación 
de los poderes más materia- 
les. Estas dos caracterizacio- 
nes son intencionalmente 
complementarias y llegan a 
dar a la historia un aspecto 
más profundo. 

Estos personajes están 
rodeados por Isao Ota, piloto 
del segundo Ingram, Mikiyasu 
Shinshi, comandante sobre el 
campo de Ota, Yamazaki, el 
típico grandullón demasiado 


























gordo para caber en la cabi- 
na de pilotaje de un patlabor, 
Carancy Kanuk, americana 
rival de Noa, Shiba, experto 
mecánico y por último Sakaki, 
un genio de la ingeniería. 

La lista de personajes es 
particularmente amplia, como 
hemos visto, recordándonos 
en cierta manera (¡perdón a 
los puristas por la compara- 
ción!) el esquema de las cé- 
lebres series de televisión 
americana de distritos de 
policias (Hill Street Noche y 
día, por ejemplo, o incluso 
N.Y.P.D, las dos creadas por 
Steve Boccho). La interactivi- 
dad continúa en las diversas 
caracterizaciones obligando a 
trabajar de un extremo a otro 
al interior de un exíguo 
micromundo, que da por fuer- 
za alas cosas un aspecto pro- 
fundamente humano en todas 
las historias. Uno se encuen- 
tra fácilmente frente a situa- 
ciones alternativas de lo gro- 
tesco a lo irónico, pasando de 
lo dramático a lo introspecti- 
VO, y así de rápido, sin tener 
que seguir una línea coheren- 
te, adaptándose siempre al 
humor de los personajes y a 
las situaciones que deben 
afrontar. La serie de Patlabor 
va más allá de todas las his- 


torlas que la han precedido, 
quedando patente que por 
primera vez no hay guerras 
de combate, no hay invasión 
alienígena de ningún tipo, ni 
facción adversa en lucha por 
el dominio de ésta u otra eco- 
nomía. La historia gira en tor- 
no a una patrulla de policía 
japonesa. El elemento labor 
que trae a la memoria una 
connatación robótica, es sólo 
un pretexto, una razón para 
desviarla a un cierto tipo de 
narración más futurista y más 
cara, dirigida a un tipo espe- 
cífico de público. En efecto, 
el robot es utilizado exacta- 
mente como si fuera un co- 
che patrulla y sus pilotos son 
y quedan como simples re- 
presentantes de la ley. Es ver- 
dad que por otra parte el 
minimalismo de la serie ame- 
ricana anteriormente citada 
es tratado de una manera to- 
talmente diferente. Si por un 
lado nos encontramos con el 
impacto cotidiano de una 
microcriminalidad pobre y su- 
jeta a la violencia, y por ello 
no consciente e inocente, 
aquí los enemigos son trata- 
dos en la mayoría de los ca- 
sos a mayor escala. Los te- 
rroristas son siempre perso- 
nas Inteligentes, ricas y pode- 


rosos que llevan a cabo sus 
propósitos de forma maquia- 
vélica para llegar a un fin muy 
preciso. Ésto nos lleva a pro- 
fundizar en su psicología y en 
la de la gente de su entorno. 

Recordemos el bellisimo 
Patlabor 2, la película magis- 
tralmente dirigida por el siem- 
pre genial Oshii. El enemigo, 
que es el ex-comandante de 
la escuadrilla de la patrulla de 
Patlabor y ex-amante de 
Nagumu, está próximo a ini- 
ciar una revolución que impli- 
ca a todas las otras esferas 
de mando de la ciudad de 
Neo- Tokyo. ¿A qué se debe”? 
La psicología del personaje 
es asombrosa, y mientras la 
comprendemos no podemos 
quedar más que fascinados 
como el tranquilo y reflexivo 
Gota. En una atmósfera y sl- 
tuación que parecen condu- 
cir inevitablemente al destino 
trazado por Tsuge (es el nom- 
bre del terrorista) en una ciu- 
dad que se muestra absolu- 
tamente incapaz de reaccio- 
nar a causa de burocracias 
exasperantes que colapsan 
sus poderes jerárquicos. En 
esta cludad, por consiguien- 
te, evolucionan personajes 
profundos cada uno con sus 
propios miedos, sus convic- 


ciones y sus propias esperan- 
zas. No se puede saber, y la 
película no nos ayuda a acla- 
rar la duda, si el plan de Tsuge 
es psicológicamente erróneo 
(es decir, demostrar que todo 
puede cambiar en un momen- 
to, que las personas no pue- 
den, y no deben detenerse 
para mirar cómo gira a Su al- 
rededor el pequeño universo 
que les rodea, esperando a 
que todo lo que es bueno lo 
sea por siempre) o si real- 
mente la ciudad de Neo- 
Tokyo merece sobrevivir, e 
incluso el propio Isuge, inca- 
paz de suicidarse, parece de 
alguna forma indeciso entre si 
alegrarse por su captura y el 
fallo de sus planes o, como 
pareceria más lógico, lamen- 
tarlo (pero una aeronave, y no 
queremos desvelar más, si- 
gue todavía allí...). 

El tono ligero y el ritmo len- 
to de la narración, que va en- 
tre el thriller, el negro y la cien- 
cila-ficción, envuelve toda la 
historia haciendo aparecer un 
punto fundamental ya anun- 
clado: los labors no son más 
que un pretexto. Aunque en 
la batalla final parecen tener 
un papel fundamental en el 
seguimiento de los aconteci- 
mientos, es el resto de los 
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humanos los que deben 
Obrar, razonar y ser. No olvi- 
demos la existencia de los 
casi robots, la comparación 
¡NCONsSciente con los gigantes 
pistoleros futuristas entre las 
Manos de losverdaderos pro- 
tagonistas: los policías. 



















Ésta es la verdadera fuer- 
za de Patlabor, la humanidad 
absoluta en la narración. El 
robot es un mero vehículo y 
plerde incluso los escasos 
rasgos de protagonismo es- 
tético que le quedaron des- 
pués de la aparición de Kido 
Senshi Gundam. En su con- 
junto Patlabor es, entre todos 


// los dibujos animados escogi- 


dos para esta enciclopedia, el 
que más difiere del género 

robótico tal y como noso- 

tros hemos llegado a en- 

tenderlo desde la llegada 
de Go Nogai en adelante. 
Ésto por supuesto no pre- 
=, . tende ser una nota 
h negativa. Este dibu- 
WY jo animado es una 


ESA espléndida unión en- 





tre thriller, drama, iro- 
nía y ciencia-ficción, y 
se beneficia del pano- 
rama y fondo de escena de 
estos gigantescos robots. 
Nunca más que ahora forza- 
dos a someterse a la fuerza y 
al carisma de sus pequeños 
pilotos, tan profunda, delica- 
da y soberbiamente huma- 
nos. 
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¿Por qué razón Evange- 
lion ha recibido en Japón tan- 
to como en Europa un éxito 
de público y de críticas simi- 
lar? ¿Qué ha hecho de este 
dibujo de 1995 el aconteci- 
miento de la década? 

Bien, Evangelion es lo que 
es ante todas las cosas, por- 
que es totalmente un dibujo 
animado, una historia que 
habla de robots posiblemen- 
te mucho mejor construida, 
elaborada y diseñada que 
cualquier otro producto, sien- 
do más madura en su conte- 
nido y en su forma. 

Antes que nada centrémo- 
nos por un momento en los 
temas puramente narrativo- 
históricos de este trabajo. To- 
dos los perso- 

najes que 
























se mueven sobre el trasfon- 
do de la guerra, contra los 
misterosos ángeles, son per- 
sonas, personas que son in- 
teresantes, profundas, a ve- 
ces casi críticas en sus acti- 
tudes y por lo tanto aún más 
fascinantes, a la vez que el 
desarrollo de la cadena de 
acontecimientos está tan bien 
orquestado que obliga a una 
atención constante por parte 
del observador. Cada línea, 
cada primer plano, cada su- 
ceso encuentra dentro de la 
trama su lugar apropiado, 
nunca supérfluo, inútil o sim- 
plemente redundante de co- 
sas y situaciones “ya vistas”. 
Los personajes evolucionan 
constante y progresivamente, 
y están encarnados con per- 
sonalidades y peculiaridades 
cada vez más complejas e 
intrigantes. Los miedos an- 
cestrales de la muerte, la re- 
lación familiar padres- 
hijos...están continuamente 

atacadas, contempladas 

y alineadas profunda- 

mente en su totalidad, de- 
jando siempre al observa- 
dor de la obra en suspen- 
se. En espera del aconte- 

cimiento confuso, y con 


una malsana voluntad 





y de volver a ver la esce- 
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Segundo Impacto. 
Estéticamente 
ellos son muy dl- 
ferentes de aque- 
llos a los que es- 
“tamos habituados Y, 
sobre todo, son mis- 
teriosos, verdade- 
ramente misterio- 


na, los extractos y los 
dialogos más significa- 
tivos, el espectador es- 
pera deducir nue- 
vos matices <Q 
sucedidos y 1 
escapados << 
en la primera ' 
visión y otras 


pequeñas sos. Su aspecto cu- 
teclas hábil- rioso unido a sus capa- 
mente ocul- | cidades sorprendentes y 
tadas por a esa estrella divina que 
los autores. les rodea, hace de ellos 

Evangelion no enemigos perfectos 
es una serie para esta métafora de 


cajas chinas que es 
Evangelion. 
Ellos son seres 
misteriosos más allá 
del concepto orgánico e 
Inorgánico, y eso es su- 
ficiente para llamar la 
atención de cualquiera. Si 
además adjuntamos el 
nombre “Ángeles”, enton- 
ces todo se vuelve más in- 
| trigante. Pasemos al último 
il diseño mecánico de 
- Yamashita asistida por 
Anno. ¿Habéis visto ja- 
más robots con el aspec- 
cto tan fascinante y al 
3 mismo tiempo difíci- 


construida para 
entretener, relajar 
o divertir al espec- 
tador, mas bien está 
hecha para hacer 
pensar, reflexionar —y 
ya es mucho—. Entrar 
en la historia es sorpren- 
dente y, en cierta medida, 
devastador. El género es 
robótico, y naturalmente 
aparecen robots, pero está 
a años luz de lo que esta- | 
mos acostumbrados a ver. 
Observamos los ángeles, 
los misteriosos enemigos 
que se presentan en la Tie- 
rra por primera vez en el 










curso de les y ex- 
un suceso 'traños 
que se llama como son 

















los autómatas humanoides 
de Evangelion o más simple- 
mente EVAs”? Los gigantes- 
cos robots de esta serie es- 
tan estéticamente bien cons- 














consiguen dejar perplejo 






tación, de tal forma 
que se alejan del 

arquetipo habi- ¿£* Y 
tual. Por otra ( Ye 
parte nosotros MB 
encontramos on 
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truidos y al mismo tiempo | 









al espectador sin ningu- (2 > 
na dificultad de adap- LA 







un robot que funciona con 
energía eléctrica, una ener- 
gía que se suministra con la 
ayuda de un cable... y a un 


- robot que debe sincronizar- 


se con los centros nervio- 
sos de aquel que lo pilota 
para poder funcionar. 
Un robot que, en 
definitiva, no es 
mas que una 
simple má- 
quina. 









Y en fín, pasemos a los 
personajes. El protagonista 
es el joven Shinji Hikari, ado- 
lescente que se encuentra 
contra su voluntad a los man- 
dos del EVA 01, y ello por dos 
motivos. El primero es que 
puede fácilmente sincronizar- 
se con el gigantesco autóma- 
ta, el segundo es que su pa- 
dre es Gendo Hikari, coman- 
dante de la NERV, organismo 
bajo la dirección y el control 
de la ONU que tiene como ob- 
jetivo el estudio y la destruc- 
ción de los ángeles. 

Shinji gana su batalla, 
pero la gana en condiciones 
psicológicas desesperadas, 
dando rienda suelta a sus ins- 
tintos ocultos que parecen ex- 
plotar de un momento a otro 
de un modo devastador . En 
el primer episodio, la victoria 
llega cuando el joven está in- 
consciente. Y sólo pasado al- 
gún tiempo, recupera la me- 
moria, con inquietantes 
flashbacks que le muestran el 
verdadero rostro de su gigan- 
tesco EVA, un rostro que no 
olvidará fácilmente. 

Rel Ayanami es otro mag- 
nffico personaje de la histo- 
rla, primer piloto del projecto 
EVA. El personaje de esta jo- 
ven adolescente destaca la 


particularidad de este anime. 
Cada personalidad es inves- 
tigada profundamente y se 
descubre mientras avanza la 
historia. 

Nadie es nunca verdade- 
ramente como pensamos que 
es, y todos tienen motivacio- 
nes y pensamientos más pro- 
fundos de lo que podemos 
Imaginar. Rel es silenciosa, 
taciturna y muy fiel a su de- 
ber de una manera intransi- 
gente y automática, lo que 
hace de su personaje una ale- 
goría del buen soldado. Alre- 
dedor de estos pilotos giran 
otros muchos personajes im- 
portantes: el doctor Gendo 
Hikari y Kozo Fuyutsuki, 
Misato Katsuragi y la doctora 
Ritsuko Akagi, Shigeru, Maya 
y Makoto, Asuka y muchos 
otros. Ahora detengámonos 
en la trama, que ve la Tierra 
trastornada por el Segundo 
Impacto, a causa del cual los 
glaciares del Polo Sur se han 
derretido y la geografía del 
planeta ha sufrido cambios 
desastrosos. Frente a esta 
situación aparecieron los án- 
geles que crean cataclismos, 
guerras civiles y raciales y 
desastres de todo tipo. Cinco 
años más tarde la situación 
ha cambiado y se ha estabili- 























zado, y cuando parece que se 
toma el camino del renaci- 
miento, aparecen los ángeles. 
Es, en efecto, un ángel el que 
trastorna los acontecimientos 
y provoca el estado de urgen- 
cla a Neo-ToKyo 3, y sobre 
todo pone en alerta al perso- 
nal de NERV (como ya se ha 
dicho es la organización para 
el estudio y destrucción de 
estas misteriosas criaturas), e 
igualmente alerta a su coman- 
dante —el doctor Hikari—. A 
todo ésto hay que añadir un 
nuevo problema, la joven pli- 
loto del EVA, Rei Ayanami, ha 
sufrido un accidente con su 
EVA 00 y no puede en- 
trar en combate. 
Después de ver a la Y 
joven Rei, Shinji, 
hijo del doctor ' 
Hikari, decide acep- ' 
tar el deseo de su 
padre y pilotar el EVA 
01, un gigantesco robot 
que sólo se puede A 
pilotar por per- 
sonas psi- 
cológica- / 


mente 
compati- | 
bles con él. | 
No obstan- 
te, en el 
enfrenta-|] 
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miento con el gigantesco án- 
gel, que ya ha sufrido el ata- 
que de la potente arma que 
posee la armada japonesa, la 
Mina N2, sin sufrir grandes 
daños, Shinji pierde el cono- 
cimiento. Cuando el joven se 
recupera es llevado por la ofi- 
cial Misato Katsuragl a su 
apartamento, y el joven pilo- 
to descubre lo rara que es. 
Conoce a su pingúino domes- 
ticado, que parece tan raro 
como su nombre “Pen Pen”. 
Por la noche recuerda la ba- 
talla del día anterior, y Shinji 
ve al EVA 01 reflejándose en 
los cristales de un edificio, 
una vez ganada la 
batalla, que le 
mira con su ojo 
humanoide. 
| Esta visión le 
aterroriza tanto 
como el verdade- 
ro aspecto del autó- 
mata que él ha pilota- 
do, una forma de al- 
guna manera 
orgánica es- 
condida en 
la gigantes- 
ca armadu- 
ra. Y ésto no 
es más que el 
principio. 
No pode- 





mos desde aquí, y no lo que- 
remos, desvelaros la conti- 
nuación de los hechos, los 
golpes de escena y las 
innombrables tramas que 
apasionan todos los capítulos 
de esta magistral saga. Por 
último nos detenemos en el 
gran significado alegórico y 
simbólico que los personajes 
de este anime representan y 
cómo, de alguna manera, los 
ángeles tienen un significado 
netamente metafórico en el 
conjunto de la historia. 

Vale la pena recordar que 
la dirección de esta obra es 
del magistral Hideaki Anno, 
que se confirma como uno de 
los mejores escenógrafos del 
panorama mundial de la 
amimación, con flashbacks 
constantes, retrocesos y ade- 
lantos que mantienen literal- 
mente pegado a su silla al te- 
lespectador durante todo el 
desarrollo de cada episodio. 
Además el dibujo de 
Yoshiyuki Sadamoto es un 
trabajo verdaderamente refi- 
nado. Todo ello condimenta- 
do con una espléndida músi- 
ca de la mano de Shiro 
Sagisu. 

El efecto Evangelion na 
sido verdaderamente revolu- 
cionario, pero recuerda que 


por una vez, al contrario que 
la gran parte de las produc- 
ciones cinematográficas ame- 
ricanas, no está falto de con- 
tenido y no es solamente una 
obra de moda para adoles- 
centes soñadores. Evange- 
lion es, al contrario, un gran y 
magnífico anime, una 
historia esplén- 
dida cons- 
truida por 
un equipo 

de alto n!- 
vel. 

El úni- 
co aspec- 
to a lamen- 
tar es que Evan- 
gelion es una serie 
televisiva, pen- 
sada, como re- 
quiere la 
moda, para 
video con- 
virtiéndola 
automática- 
mente en 
una serle 
onerosa, 






































muy cara para quien la quie- Mientras tanto, espere- 
ra adquirir. mos el fin de Evangelion y 
No podemos dejar de pre-  recemos. 
guntarnos cuándo las tristes 
y monótonas televisiones oc- 
cidentales emitirán obras tan 
bien hechas en lugar de las 
horribles y penosas que pre- 
fieren imponernos diariamen- 
te. 
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En 1997 se celebró el 15* 
aniversario de esta fantástica 
saga robótica y de ciencia-fic- 
ción, nacida en 1982 con la 
serie Chojiku Yosai Macross. 
No hay ningún apasionado de 
este anime que por una u otra 
razón no conozca y no apre- 
cie este producto, o que no 
reconozca las grandes inno- 
vaciones que lo caracterizan. 
Si Gundam hizo dar un impor- 
tante salto temático en los ro- 
bots, al igual que Yamato hizo 
con la ciencia-ficción, 
Macross unió los temas de 
estas dos series y creó una 
nueva que poseía los valores 
de las dos anterioremente ci- 
tadas. Aqui los robots no son 
más que un medio para ha- 
cer una guerra y no son los 
protagonistas reconocidos 
como iconos de la serie 
(Patlabor exaspera ulterior- 
mente este aspecto, como se 
puede comprobar). 

Vayamos pues a la histo- 
ria: cuando la Big West pide 
a la Tatsunoko el realizar una 
nueva serie de anime repleta 
de máquinas complicadisi- 
mas de realizar desde un pun- 
to de vista gráfico, Ippel Kuri, 
de la Tatsunoko, afirma en 
una entrevista que al princi- 
pio pensó que le sería impo- 








sible diseñar máquinas tan 
complicadas. De ahí nació 
Chojiku Yosai Macross, que 
inició una continua escalada 
de éxitos tales como Al 
Oboete Imasuka, Macross ll 
lovers again, Macross 
flashback 2012, Macross 
Plus, Macross 7 Encore y 
Macross 7 Trash. Tal lista de 
títulos, digna de Gundam, no 
deja de extrañar y obligar a 
los espectadores a compren- 
der las razones de tan gran 
éxito de este anime frente al 
público y la crítica. La histo- 
rla comienza en 1999, cuan- 
do un meteorito se precipita 
sobre la Tierra y se descubre 
que es una gigantesca nave 
espacial, —algo que se man- 
tiene en secreto a la opinión 
pública— la cual ha sido bau- 
tizada como ASS-1 (alien star 
ship 1). Profundas investiga- 
ciones revelan que las des- 
Mmesuradas dimensiones de la 
nave se deben a las medidas 
de aquéllos que debían 
habitarla, y que posee tal can- 
tidad de armas que no puede 
ser otra cosa que un horrible 
dispositivo de guerra. Preocu- 
pados, los gobernantes te- 
rrestres, intentan inmediata- 
mente organizarse para 
afrontar un eventual ataque, 
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fundando de esta manera la 
Alitech Corporation, una com- 
pañía encargada de analizar 
y comprender, lo más rápido 
posible, la tecnología aliení- 
gena. De esta manera nace 
el gobierno unido de la Tierra, 
seguido de la construcción de 
una base espacial situada en 
la luna, mientras que gracias 
a la Alitech, la ASS-1 , 
rebautizada como la 
SDF-1 (Super dimensio- 
nal Fortress-1), es revisa- 
da, reparada y readaptada 
con el fin de hacer de ella la ' 
mejor nave de guerra de 
nuestro planeta, de nombre 


“Macross”. Casi sin terminar 


las reparaciones y lanzada la 
nave espacial, la armada alie- 
nígena penetra en el sistema 
solar y la guerra estalla entre 
los terrestres y los gigantes- 
cos Zentradi. Los enemigos 
demuestran ser personajes 
de múltiples personalidades, 
obligados a hacer la guerra, 
sin por ello ser malos o se- 
dientos de sangre. No obstan- 
te el duro conflicto espacial ve 
la victoria de las fuerzas te- 
rrestres, gracias a un arma 
increíble: la voz de una joven 
cantante china, llamada Lynn 
Minmay. Se descubre, en 
efecto, que los Zentradis se 





vuelven particularmente vul- 
nerables cuando escuchan 
ciertas notas que emite la jo- 
ven artista china, así como 
por la música en general. 

El fin de la guerra no es el 
fin de la historia, sino al con- 
trario. Á partir de ese dia co- 
mienza la difícil integración de 
los que antaño eran conside- 
rados como enemigos en las 
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costumbres y vida terrestre. 
Un plan para la miniaturiza- 
ción de las medidas de los 
alienígenas se pone en mar- 


do grandes para su perfecta 
integración. 

A continuación tiene lugar 
el nacimiento del primer niño 
intergaláctico, hijo del terres- 
tre Maximilian Janus y la 
Zentradi Miria. Desgraciada- 
mente no todos los extra- 
terrestes logran aceptar su 
nueva vida, y ésto da lugar a 
nuevas batallas por parte de 
gigantescos terroristas poco 
dispuestos a ceder su Identi- 
dad para transformarse en te- 
rrestres. 

No obstante la integración 
continúa y Britai, el ex-coman- 
dante de las fuerzas Zentradi 
es nombrado comandante de 
la armada espacial de las 
fuerzas aliadas. 
















cha, dado que son demasia- : 








Las diferentes series alter- 
nan una sorprendente canti- 
dad de protagonistas: algu- 
nos reaparecen, otros se pler- 
den o mueren o son víctimas 
de un destino incierto. 

Atendiendo a la variedad 
de caracterizaciones, y no 
hay que subestimar la profun- 
da diferencia entre los temas 
(más románticos aquí que en 
otras series del mismo géne- 
ro), la historia de amor ente 
Lynn Minmay y el piloto 
Hikaru Ichijo es, y continuará 
siendo, una de las más bellas 
historias que se pueda recor- 
dar en un entorno de guerra. 

A todo ésto hay que aña- 
dirle, evidentemente, los ma- 
ravillosos medios mecánicos. 
Cada avión tiene una función 
específica y una manera de 
ser pilotado, una potencia y 
una maniobrabilidad bien de- 
finidas y un breve periodo de 
transformación en robot. 
¡Quién podría olvidar la 
Valkyria pilotada por Hikaru o 
el avión de Roy Fokker! 
Alrededor del fenóme- 
no Macross nacie- 
ron, naturalmente, 
diferentes operacio- 
nes de marchandising ta- 
les como la creación de 
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maquetas muy interesantes 
porque se parecen mucho a 
los robots reales, CDs de mú- 
sica con canciones de 
Minmay, videojuegos para 
consolas y muchos juegos de 
Rol. La sucesión de series O 
de protagonistas siempre ha 
dado un aspecto más real y 
complejo. Puede todavía ser 
más coherente que ninguna 
otra, en el diversificado mun- 
do de Tatsunoko. La serie re- 
presenta seguramente la 
frontera entre los gigantescos 
robots por una parte y la cien- 
cia-ficcion más pura y mejor 
construida. La amalgama es 
muy eficaz, pudiendo apasio- 
nar por igual a los amantes 
de los dos géneros. Para te- 
ner una pequeña idea de la 
sorprendente importancia 
mediática que ha recibido la 
serle, recordemos el enorme 
concierto que tuvo lugar en 
Japón con ocasión del 15% 
cumpleaños de Macross. Dis- 
tintos personajes participaron 
en este acontecimiento; algu- 
nos cantaron y compusieron 
para Macross. Entre ellos po- 
demos citar a  Hiroko 
Kasahara, Akino Ni (Macross 
7), Yoko Kanno (Macross 
Plus) y Mari lijima (La voz de 
Lynn Minmay). El concierto 





tuvo un gran éxito, y millares 
de fans pudieron escuchar las 
maravillosas canciones saca- 
das de uno de sus animes fa- 
voritos. En efecto, como la 
música juega un rol importan- 
te en Macross, está muy cul- 
dada. Si por un lado es con la 
música con la que los 
Zentradi fueron derrotados en 
la primera guerra, por el otro 
los conjuntos de música y sus 
voces se reencuentran 
constantemen- A e 
te en el curso A 

de distintos y, ! 
acontecimientos. Las 4 


imágenes van we din 
casi siempre en| ) y 


consonancia SN 


con las 8 


melo- 
días 





















Y de fondo. 
Aunque ésto 
forme parte en cier- 
to modo de una innovación en 
el anime, da la posibilidad de 
analizar un tipo de especta- 
culo poco visto por aficiona- 
dos japoneses, los musicales. 
Ésto no quiere decir que el 
anime sea un musical en el 
verdadero sentido de la pala- 
bra, pero como acabamos de 
decir, los sonidos y las imá- 
genes están a menudo parti- 
cularmente sujetos uno al 




















otro, como nunca se ha visto 
antes. 

Se trata de un anime he- 
terogéneo que logra fácilmen- 
te reunir varios aspectos, con 
particularidades y referencias 
concretas en una bella y fas- 
cinante narración. No debe- 
mos, en absoluto, olvidar la 
belleza y precisión de los 
combates y conflictos espa- 
clales, que son muy evocado- 
res. El espléndido diseño de 
mechas realizado en las dis- 
tintas series con cuidado y es- 
merado detalle, no puede ha- 
cernos olvidar la realidad de 
los combates aéreos de hoy. 
La precisión del trabajo y el 
esmero por los detalles nos 
puede dejar boquiabiertos. 

La primera serie de 
Macross añadida a las otras 
dos producciones, Mospeada 
y Sothern Cross ha dado vida 
a Robotech, una serie ameri- 
cana citada en la seccion 
Carta de este CD. El pro- - 
yecto, aunque sea inte- /G 
resante y 
tenga éxi- 
to, parece 
aventura- 
do a cau- 
sa de eviden- 
tes diversida- 
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des que las distintas produc- 
ciones ofrecen. Sin embargo, 
ésto es una muestra del sor- 
prendente potencial narrativo 
y la versatilidad de estos di- 
bujos. 

Macross ha marcado, por 
fin, una generación, y más 
aún, creado personajes 
inolvidables y combates que 
cortan la respiración, acom- 
pañados de una magnífica 
música. Y ésto, está proba- 
blemente destinado a no 
finalizar demasiado rápido, 
mas bien al contrario debido 
a la existencia de tanta 
trama. Los acontecimientos 
de la superfortaleza 
interdimensional nos van, 
seguramente, a acompañar 
durante algún tiempo. Sólo 
nos queda desear que ésto 
continúe así. 

























En occidente, Ufo robot 
Grendizer (también llamado 
Grandizer o Goldorak) ha sido 
uno de los primeros animes 
japoneses sobre robots (pro- 
bablemente el primero). Para 
Go Nagai, por contra, repre- 
senta su tercer proyecto, 
como ya hemos mencionado 
en la bibliografía del CD. En 
realidad Ufo Robot Grendizer 
llega cronológicamente des- 
pués de Mazinger Z y Great 
Mazinger. Los temas principa- 
les de Nagai, ya desarrollados 
en los dos animes preceden- 
tes, están aquí más profundi- 
zados y alargados, y no se 
alejan del estilo narrativo ideal 
ya trazado. 

El gigantesco robot, que 
puede ser pilotado como si 
fuese un avión, una pequeña 
nave espacial o un aparato 
mecánico cualquiera, presen- 
ta un aspecto que viene de la 
antigua cultura japonesa. Es, 
por eso, casi lógico y normal 
que se usen armas que per- 
tenecen a las tradiciones ja- 
ponesas; espadas, alabar- 
das, sables, etc. El robot es, 
de alguna forma, un samurai 
gigantesco pilotado, como lo 
eran entonces sus “ancestros 
humanos” a los que pilotaban 
sus respectivas armas. Este 


aspecto se pone de relieve 
desde un punto de vista es- 
tético o a nivel ideológico. 
Pero volvamos a Ufo robot 
Grendizer. Se nota que, por 
primera vez en la historia del 
anime de robots, el enemigo 
llega del espacio, y no se tra- 
ta de un descendiente de una 
antigua raza terrestre dis- 
puesta a reconquistar lo que 
le perteneció en el pasado. 
Los habitantes del imperio 
Vega son militares y jerárqui- 
cos por naturaleza, y sólo tie- 
nen una meta: conquistar. La 
guerra es de gran importan- 
cla para la estabilidad políti- 
ca de su sistema. Contra esa 
mentalidad Duke Fleed, el 
protagonista de esta historia, 
debe luchar. El es un pacifis- 
ta, una persona valiente obli- 
gada a condenar a los inva- 
sores, sus enemigos. La ma- 
yoría de los episodios nos 
muestran un Duke sumergido 
en sus profundas meditacio- 
nes sobre paisajes, la puesta 
de sol, el alba, o bien lo mues- 
tran tocando una música me- 
lancólica con su guitarra. El 
espectador sólo puede mos- 
trar respeto hacia este ser del 
espacio, que se ve obligado 
a luchar en la guerra para no 
ver su planeta destruido por 
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segunda vez. La huida de su 
planeta de origen, el haberlo 
abandonado en manos de los 
invasores, así como el ver su 
destrucción, marcaron pro- 
fundamente al personaje prin- 
cipal; Duke Fleed no podría 
soportarlo una segunda vez. 
El piloto de Grendizer es el 
ejemplo típico de héroe muy 
a su pesar, que esta obligado 
a utilizar su espada y derra- 
mar sangre, porque le pare- 
ce menos malo comparándo- 
lo con la extinción de toda una 
raza, la humana; una raza 
que no es particularmente 
atrayente, que ha cometido 
varios errores y que siempre 
está en una inútil guerra In- 
terna, pero que aun así es 
digna de existir y de crecer. 
La ternura que posee Duke 
Fleed hacia el microcosmos 
que le rodea —el Doctor 
Umon, la bella Hikaru Makiba 
y su hermano Goro, el áspe- 
ro Danbel y su compañero 
Koji— sólo se puede com- 
prender (de una manera casi 
infantil) instintivamente hacia 
todo el planeta que lo acogió 
calurosamente. Los Veganos 
se dibujan de una manera dl- 
ferente, pero también fasci- 
nante. Como ya se ha men- 
cionado son guerreros que 





sólo viven para el combate y 
la conquista, y este sentir es 
tan fuerte que están dispues- 
tos a afrontar los sacrificios 
más extremos para compro- 
meterse con ellos mismos y 
no parecer débiles a los ojos 
de su Señor. El General 
Gandal es un muy buen ejem- 
plo de esta mentalidad. Es un 
ser de doble mentalidad para 
su conciencia, la predominan- 
te es masculina, y la otra fe- 
menina. Al final de la serie, es 
su consciencia la que se da 
cuenta de que han perdido la 
guerra, de que es inútil conti- 
nuar luchando y que sólo les 
queda rendirse, renunciar a la 
Tierra y aceptar el pacto de 
paz con Grendizer. No obs- 
tante su mitad masculina no 
está en condiciones de acep- 
tar este consejo, tan distante 
de sus ideales. Por eso, 
Gandal prefiere matar su con- 
ciencia (en un sentido mate- 
rial) acusándola de traición, 
sabedor de que este acto le 
costará la vida. Por ello se 
suicida en su nave espacial 
lanzando el grito de “Gloria al 
rey Vega.” El consejero Zuril, 
otro adversario importante, se 
suicida por culpa del amor no 
correspondido de una mujer. 
En este caso también la idea 























de la conquista, liada con el 
otro sexo, es más fuerte que 
la razón y conduce a los per- 
sonajes a la muerte. Volvien- 
do a Duke Fleed, su perso- 
naje es fascinante, sobre todo 
en los primeros episodios, 
debido a una especie de iden- 
tidad misteriosa que le en- 
vuelve. Se introduce en el 
medio terrestre con el nom- 
bre de Daisuke, y con el fin 
de integrarse mejor en este 
mundo, intenta ocultar sus 
orígenes. Esto hace que pilo- 
te a Grendizer, el robot que 
combate con el fin de salvar 
la Tierra. De esta manera, tra- 
bajando como un chico para 
todo para el áspero Danbel, 
está preparado para asumir 
toda clase de humillaciones y 
dar una imagen suya muy dis- 
tinta del verdadero Duke 
Fleed. Y todo simplemente 
para sentirse parte de un 
mundo, el representado por 
Danbel, que lo rechazaría si 
se conociese su verdadera 
identidad. El pequeño Danbel 
detesta a Grendizer y mantie- 
ne que los Veganos son ami- 
gos, invirtiendo grotescamen- 
te los verdaderos aspectos 
del conflicto y representando 
el tipo de ser humano que 
parece a menudo incapaz de 





ver los acontecimientos tal 
como son, pero que se deja 
guiar a la ligera por los prejul- 
cios y la estupidez. Y es esta 
serle de matices psicológicos, 
introducidos en el anime por 
medio de alegorías y metáfo- 
ras, lo que hacen un éxito de 
Ufo robot Grendizer. La aten- 
ción hacia los matices psico- 
lógicos (aunque cada uno re- 
presente un estereotipo de 
actitud concreta) conducen al 
espectador a comprenaer los 
sentimientos de todos los im- 
plicados, sin dar importancia 
al hecho de que se enfrentan 
a malas personas, que como 
tales, son necesariamente 
estúpidas, o bien tipos valien- 
tes que se convierten en sim- 
bolos de ellos mismos, inca- 
paces de ser otra cosa que 
héroes. La frontera entre lo 
bueno y lo malo, siempre tan 
clara para los productores 
americanos (quizá por ser 
considerada superficialmente 
más educativa), comienza 
cuando Grendizer es abando- 
nado a su suerte por los ja- 
poneses, en los esfuerzos por 
crear sucesos en los cuales 
es aún más difícil compren- 
der los que tienen razón y los 
que están equivocados. 
Como en la vida real, la gue- 
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rra es la guerra; cuando se- 
paramos la propaganda na- 
cional, se descubre inmedia- 
tamente que se comenten 
atrocidades por los dos ban- 
dos. Las malas personas no 
son insensibles o bien total- 
mente malas, son adversa- 
rios, enemigos... los enemi- 
gos, como tales, hay que to- 
marlos y oponerse pero no 
siempre detestarlos, a veces 
pueden Incluso ser 
comprendidos, so- “ 
bre todo por el es- Y 
pectador imparcial. 
Gattler en Uchu senshi 
Baldios o Char 
Aznable en Kido Ms. 
Senshi Gundam, "WN. 
son otros ejemplos $ 
particularmente impor- 
tantes en estos temas. 
El final de la serie de Ufo 
robot Grendizer, como en el 
resto de animes, se puede 
considerar como definitivo. 
Gracias a las distintas perso- 
nalidades, cada personaje es: 
creíble fuera del contexto en 
el que el espectador está 
habituado a verlo. Duke 
Fleed no es solamente el [ 
piloto de Grendizer y, una [A 
vez que Vega ha sido < 
vencido, le parece lógi- Mv 
co volver a su planeta, A 
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con su hermana Maria Grace. 
Ya nada le obliga a quedarse 
en la lierra, salvo el cariño 
que tiene hacia sus amigos. 
Pero la añoranza de volver a 
y ¿SU MUNAO, “el 

LE: A Cual él pue- 
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reconstruir es todavía más 
fuerte (La referencia de Japon 
post Hiroshima es aquí evi- 
dente). Está claro que él no 
pilotará más su robot con el 
fin de combatir y de matar, 
porque eso no iba con su na- 
turaleza. La historia se termi- 
na y con ella el paréntesis vio- 
lento del protagonista. Koji 
Kabuto, puede finalmente 
descansar (en Grendizer él 
participa en una tercera gue- 
rra, tras Mazinger Z y su apa- 
rición final en Great 
Mazinger). Un largo capítulo, 
se puede considerar termina- 
do. En lo concerniente a Koji, 
es interesante resaltar que él 
representa el leit motif que 
conecta las tres series de Go 
Nagai (Mazinguer Z, Great 
Mazinguer y Ufo robot 
Grendizer) Pero en la tercera 
y última serie, es relegado al 
papel de co-protagonista, a 
los mandos de una simple 
nave espacial (en el final de 
Great Mazinguer, todos los 
robots son expuestos en un 
museo). Esto se comprende 
si advertimos que la amena- 
za en Grendizer es de origen 
extraterrestre, y sólo otro alie- 
niígena puede luchar con éxi- 
to. Grendizer, a diferencia de 
sus predecesores, sale siem- 
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pre ileso de los combates por- 
que su cuerpo está compues- 
to de una aleación extrema- 
damente potente, llamada 
“Gren”. Ver Ufo robot 
Grendizer hoy puede hacer- 


nos sonreír, particularmente . 


cuando es comparado con los 
magníficos animes de estos 
últimos años. No obstante, 
analizando la trama y los ma- 
tices más detenidamente, y 
acordandose el año en que 
salió (1975 después de Great 
Mazinger) sólo se puede re- 
conocer su gran importancia 
y valor natural cultural, que 
está y siempre quedará en la 
mente de una generación 
mundial. 

Demos gracias pues a Go 
Nagai por haber creado un 
género, un universo creativo 
que, entre altibajos, aún nos 
maravilla. Ha dado a muchos 
jóvenes la posibilidad de cre- 
cer con una sabiduría 
intuitiva. Cosa que muchas 
otras producciones de otros 
países nunca han logrado 
hacer. 
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En el proyecto de Go 
Nagai trabajan Susumi 
Takahisa y Keisuke Fujikawa. 
Los directores que se alter- 
nan en los diversos episodios 
son Yugo Serikawa, Toma- 
haru Katsumata, Nobuo 
Onuki y Bonjin Nagaki. El di- 
seño de personajes viene re- 
visado por Yoshiyuki Hane y 
la banda sonora está com- 
puesta por  Shunsuke 
Kikuchi. 

Llega Go Nagai y con él, 
el concepto de robot se abre 
hacia una nueva y sorpren- 
dente dimensión. 

La acción trata sobre dos 
científicos, el Doctor Kabuto 
y el Doctor Hell (Doctor Infier- 
no), que durante una expedi- 
ción arqueológica encuentran 
complejos y peligrosos ma- 
nuscritos mecánicos pertene- 
cientes a una antigua civiliza- 
ción Cretense. El doctor Hell 
decide usar este gran descu- 
brimiento para fines particu- 
lares y se embarca en una 
guerra dispuesto a conquis- 
tar la Tierra. Kabuto, que 
intuye el plan de su ex-cole- 
ga, construye un potente ro- 
bot con el que poder contra- 
rrestar sus planes. Por des- 
gracia cae víctima del Doctor 
Hell tras un terrible ataque del 


malvado enemigo y tiene que 
dejar al Mazinger Z (el robot 
construido por él) a su nieto 
Koji antes de haber podido 
explicarle su funcionamiento. 

Koji tendrá que aprender 
ante todo a pilotar la increí- 
ble arma del abuelo, y des- 
esperantes son las escenas 
que lo ven a la caza con la 
compleja consola de los man- 
dos del Planeador, la peque- 
ña nave volante que se en- 
gancha a la cabeza de 
Mazinger Z. Una vez que 
consiga coger confianza con 
la nave, la defensa de la Tie- 
rra estará garantizada. 

Otros importantes perso- 
najes que aparecen en la se- 
rie son Afrodita A, robot con 
rasgos ligeramente femeni- 
nos pilotado por Sayaka 
Yumi, y Boss Robot conduci- 
do por el gordo Boss, casual- 
mente enamorado de Sayaka 
y muy celoso del más poten- 
te Mazinger Z (Boss Robot se 
llama tambien Boss Borot, en 
japonés «rottame»). 

Para ayudar al doctor Hell 
está en cambio el Barón 
Ashura (Barón Ashler), un ser 
hermafrodita que de cual- 
quier modo reencontraremos 
con el nombre y el aspecto 
cambiado, pero no en su 





esencia, en otra gran serie de 
Go Nagai, Gandal de Ufo Ro- 
bot Grendizer, y el conde 
Blocken. 

Hacia el final de la serie 
hará su ingreso en la trama 
el temible Duca Gorgon, eml- 
sario del imperio de Mikene, 
y será con su llegada cuan- 
do la historia del personaje se 
preparará para el evento del 
Great Mazinger. Una particu- 
laridad, en efecto, de los ro- 
bots de Go Nagali es la de 
convivir todos en el mismo 
universo, interviniendo entre 
ellos y dando al espectador 
una visión conjunta que po- 
cos otros personajes poseen. 

Los temas de Astroganger 
y Tetsujin 28 go terminan así 
abandonados para dar paso 
a un nuevo filón narrativo que 
muchos autores, después de 
Nagai, contribuirán a hacer 
irresistibles. 

Mazinger Z re- 
presenta el desem- 
peño o el propio 
concepto de robot 
en los personajes e 
inicia un género des- 
tinado a señalar in- 
creíblemente el mundo 
de los dibujos mundiales. En 
la serie aparece por primera 
vez un robot protagonista 
















































pero privado de cualquier fa- 
cultad propia, en cuanto todo 
lo que hace siempre es obra 
del piloto que lo conduce. 

A resaltar que el nombre 
de Mazinger en japonés, tra- 
duciendo literalmente los 
Ideogramas que lo compo- 
nen, es Majinga. Este térmi- 
no está escrito a través de los 
ideogramas kanji (derivados 
chinos o que poseen un sig- 
nificado intrínseco muy preci- 
so). «Ma» significa demonio, 
«Jin» dios, y «Ga» piloto. Go 
Nagal, creando su primer ro- 
bot, lo ha querido llamar con 
un nombre que definiese cla- 
ramente su peculiaridad. Éste 
puede ser bueno como un 
dios o malvado como un de- 
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monio. lodo depende, exclu- 
sivamente, de quién lo esté 
pilotando. 
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Tohomaru Katsumata, 
Takeshi Taniya, Masayuki 
Akehi, Yasuo Sankiki, Detsuo 
Imazawa y Nobuo Onuki es- 
tan en la realización. El pro- 
yecto es de Go Nagal y sobre 
ello trabajan en la escena 
Sususmu Tajahisa, Keisuke 
Fukikama y Toyohiro Ando. El 
diseño de presonajes es de 
Kelsuke Morishita. 

Después de Mazinger Z 
esta serle tiene varios perso- 
najes en común con su pre- 
decesor. El profesor que or- 
ganiza la defensa de la Tierra 
es Kenzo Kabuto, padre de 
Koji (piloto de Mazinger Z) e 
hijo del doctor Kabuto asesi- 
nado por el doctor Hell. 
Reencontramos a Boss Borot, 
con Boss, Nuke y Muche, sus 
dos simpáticos ayudantes, y 
por fin a Gordon, mitad hom- 
bre, mitad tigre, que después 
de aparecer en los últimos 
capitulos de Mazinger Z, hace 
aquí el papel de uno de los 
antagonistas más importan- 
tes de la serie. Esta vez el 
enemigo a combatir es el im- 
perio de Mikene, seres anti- 
guos que han transplantado 
su cuerpo en gigantes máqui- 
nas conservando sólo su ca- 
beza. La invasión es desde el 
principio guiada por el gene- 


ral negro, sustituido después 
por el Mariscal Infierno, un 
revivido doctor Hell. A su lado 
estan la Marquesa Yanus, 
Yuri Ceaser, Rigan Birdaler, 
Angoras Dreidow, Scarabeth, 
Hardias y el ya citado Duca 
Gordon. Sobre todos desta- 
ca la figura del misterioso 
Emperador de las tinieblas. 

El piloto del Great 
Mazinger es Tetsuya Tsurugi, 
un chico adiestrado desde 
pequeño para ser un lucha- 
dor, pero precisamente por 
ello está poco predispuesto a 
rebajarse a compromisos, es 
cabezota y orgulloso hasta la 
locura. 

El robot de rasgos feme- 
ninos tan querido de Nagai se 
llama Venus Alpha y está pi- 
lotado por la bella Jun Hono. 

En este anime el concep- 
to de hombre-piloto está mu- 
cho más ampliado por el difí- 
cil carácter de Tetsuya, que 
poco se parece a su perso- 
naje de salvador de la Tierra. 
En cambio no es extraño ver 
al gran robot salir al combate 
después de haber sufrido 
grandes daños, como el bra- 
ZO y la pierna amputados, 
y del mismo modo Tetsuya 
muchas veces se ve obliga- 
do a recurrir a curas médicas 





para recuperarse de la lucha. 
El concepto de peligro y de 
muerte viene desarrollado 
mas a fondo de lo que se hizo 
con Mazinger Z. 

Go Nagali prosigue plas- 
mando su universo, haciendo 
incluso raptar a Koji y su 
Mazinger Z al final de la his- 
toria para ayudar al com- 
pañero en la victoria fi- 
nal. 

Para terminar re- AM 
cordamos al históri- 
CO God 
Mazinger 
(TMS), crea- 
ción de Nagal 
con una atmósfe- 
ra decidi-_ 
damente 
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oscura, que presenta un 
Mazinger muy distinto al que 
conocemos enfrentándose 
con los demonios de otra di- 
mensión, y Mazinger Saga. 
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Basado en un proyecto de 
Shoji Kawamori, conocido por 
su trabajo como diseñador de 
mechas en Macross, y con el 
apoyo de Nobuteru Yuuki 
como diseñador de persona- 
jes y la óptima música de 
Yoko Kanno, esta obra ha 
sido calificada por muchos 
como el anime que ha susti- 
tuido a Evangelion en la tele- 
visión nipona. Se trata de una 
cuidada mezcla entre el gé- 
nero robótico y el fantástico, 
cuya trama empieza cuando 
la joven estudiante Hitomi ter- 
mina en una dimensión para- 
lela entre la Tierra y la Luna, 


en el mundo llamado 5 


== 


PF, 


Gaia. Allí encuentra al 
príncipe heredero del Y 
reino de Fanelia, ' | 
Volken Van Fanel, el cual está 
combatiendo una dura gue- 
rra contra las tropas conquis- 
tadoras de Zailbach. 

El príncipe, armado con 
Escaflowne (dios protector 
de Fanelia) bajo la forma 
de un robot Guymelef, 
repele el ataque que 
Zallbach hace el mismo 
día de su coronación, pero 
al precio de la vida de de- 
masiados amigos. Em- 
pleza así un conflic- 
to sin exclusión de 
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golpes donde muchos perso- 
najes decidirán dónde y cómo 
enfrentarse. 

En conjunto un bonito ani- 
me que goza seguramente de 
gran originalidad y del valor 
de hacer admirar robots me- 
dievales, batallas en las que 
intervienen robots de comba- 
te y usanzas renacentistas 
afianzadas a naves volantes 
y atmósferas de revolución in- 
dustrial. 
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CHOJIKU SEIKI 





ORGUSS 


Producción de loshitsu 
Mukaitsubu, la serie está 
avalada por el fabuloso dise- 
ño de personajes de Haruhiko 
Mikimoto, ya famoso por 
Chojiku Yosai Macross. 

La historia trata sobre un 
satélite artificial que sufre un 
accidente espacio-temporal y 
sale de su órbita transforman- 
do a sus habitantes en ver- 
daderos naúfragos del espa- 
CIO. 

Durante el desarrollo de 
los acontecimientos se dara 
mucha importancia a los sen- 
timientos de los protagonis- 
tas, dejando en relativo se- 
gundo plano a los poderosos 
Orguss Dorifant, robots de 


formas vagamente parecidas 
a antiguos animales prehistó- 
rICOS. 

La serie fue seguida de 
una OVA, Chojiku Seiki 
Orguss 02, que vera explotar 
una guerra entre dos nacio- 
nes —Revillan y Zafrin—, por 
la conquista de potentisimos 
autómatas conocidos con el 
nombre de Decimators. 


















Esta serie se compone del 
diseño de Makoto Kobayashi, 
de la música de Masamichi 
Amano y de la colaboración, 
en calidad de director de efec- 
tos especiales, de Hideaki 
Anno. 

El profesor Sisma y sus 
cuatro ayudantes encuentran 
una nueva e inagotable fuen- 
te de energía a la que bauti- 
zan con el nombre de su des- 
cubridor: Sisma Drive. La in- 
mediata tentación de utilizar 
este descubrimiento en la na- 
ción de Vishtal, sufrida por 
uno de los ayudantes de 







Sisma, el doctor Von Vogler, 
concluye con una devastado- 
ra tragedia que lleva a la 
muerte a dos terceras partes 
de la población mundial. 

Pasan los años y dos fac- 
ciones, la Big Fire y la OPI 
(Organización de policía inter- 
nacional), combaten por en- 
trar en posesión de una mis- 
teriosa maleta cuyo contenl- 
do es un prototipo —Sisma 
Drive—, que tiene el poder de 
bloquear la única fuente de 
energía que queda sobre 
nuestro planeta. 

Entre los miles de politicos 
intrigantes y los atentados te- 
rroristas se infiltra el joven 
Daisaku con su potente Giant 
Robo, un gigan- 
tesco autómata 
que funciona in- 
cluso con ener- 
gía atómica y por 
ello está en gra- 
do de sobrevivir 
ante cualquier 
anulación del 
Sisma Drive. 

Esto en po- 
cas y simples pa- 
labras, es la be- 
lísima historia 
sacada del man- 
ga de Mitsuteru 
Yokoyama. 














Basado en un proyecto de 
Go Nagali, escribe el guión 
Shozo Vehara, dirige la ma- 
yor parte de los episodios 
Tomoaru Katsumata, y el di- 
seño de personajes es de 
Karuo Komatsubara. 

En el mismo universo de 
Mazinger, Great Mazinger, 
Ufo robot Grendizer y Kotetsu 
Jeeg se mueve Getter robot. 
En esta nueva serie creada 
por Go Nagal, aparece por 
primera vez el concepto de 
robot compuesto (el término 
Gettai en japonés significa 
unión). Tres astronaves de 
Ryo, Hayato y Musashi se 
unen entre ellas creando di- 
versos tipos de robots. Getter 
1, pilotado por Ryo, y conce- 
bido para la batalla aérea, 
Getter 2, pilotado por Hayato, 
para la batalla terrestre y 
Getter 3, pilotado por 
Musashi, para la bata- 
lla acuática. 

El doctor Saotome 
está al mando de la 
resistencia terrestre 
que tiene que hacer , 
frente al imperio de  ¿ 
los Dinosaurios, 
una antigua 
raza quese 
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rebela para reclamar su de- 
recho de conquista sobre 
aquello que en un tiempo era 
su mundo. Los tres pilotos se 
caracterizan de modo que re- 
sultarán un estereotipo en su 
género: Ryo es el héroe bue- 
no, abierto y solidario, Hayato 
es el misterioso, silencioso y 
cínico segundo piloto. 
Musashi, finalmente, es el clá- 
sico piloto gordito, simpático 
y dulce. Al final de la serle, to- 
davía morirá el propio 
Musashi y el mismo Getter 
robot se encontrara en gran- 
des dificultades contra el últi- 
mo y terrorífico ataque de sus 
adversarios. 































Intervendrán los ONI, una 
raza de demonios (a destacar 
que los Oni, en la tradición ja- 
ponesa, son justo éso, demo- 
nios astutos y mal- 
vados de 























raíces muy antiguas en la cul- 
tura) que destruirán a los 
Dinosaurios, dando así tiem- 
po a nuestros héroes de re- 
organizarse y reemprender la 
defensa de la Tierra contra 
esta nueva amenaza. La se- 
rie continuará con el nombre 
de Getter Robo G. 


GETTER 
ROBO 


También concebida por 








Go Nagai, la historia corre a 
cargo de Susumi Takahisa, 


Shozo Uehara, Yasuo 
Tlamurata y Michiru 
Torijima. Encarga- 
dos de la direc- 
ción se en- 
cuentran 

















Yasuo Yamaguchi, Masamu- 
ne Ochiai, Tachenori Kawada 
y Akinari Orai. El diseño de 
personajes es de Kazuo 
Komatsabura. 

Los sucesos narrados en 
la serie precedente, Getter 
Robo, han terminado con la 
amenaza de los Oni y la 
muerte de Musashi. Así un 
nuevo piloto, Benkel, es 
adiestrado por el doctor 
Saotome para ayudar a Ryo 
y Hayato en su batalla. 

El Getter Robo G es muy 
similar a su predecesor pero 
más perfeccionado en el di- 
seño y en la animación. Se 
trata no obstante del tipo 
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«compuesto» ya propuesto 
por Go Nagai, con el cambio 
de nombre y colores: Dragón 
—que combate en el alre y 
es pilotado por Ryo—, Liger 
—de la tierra, pilotado por 
Hayato— y Poseidon —del 
mar, asignado al recién llega- 
do Benkei—. La serie es casi 
una interesante copia de la 
anterior, en los conceptos 
base y en los ambientales, e 
incluso el gordo Benkel se 
parece a Musashi en el carác- 
ter y el aspecto. 

Hay que destacar la próxi- 
ma aparición del nuevo per- 
sonaje «Shin Getter robot», 
refinamiento de las nuevas 
tecnologías de Getter rabo dl- 
rigido por Yasuhiro Imagawa. 
En fin, para los amantes de 

las curiosidades, recor- 
damos tam- 
bién que en la 
serie Nadesico, 
los protagonistas 
pasan mucho tiem- 
po, entre una ba- 
talla y otra, vien- 
do una serle de 
5 dibujos titulada 
Y Gekiganger 3, un 
robot muy parecido 
== aGetter pero con un to- 
que de Great 
Y" Mazinger. 
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GUNBUSTER 






Noriko Takaya es una jo- 
ven estudiante de la universi- 
dad espacial de Okinawa y su 


gran deseo es el de pilotar 


algún día un robot RX-7 para 
viajar por el cosmos como su 
padre, muerto durante el mis- 
terioso «incidente de Luxor». 
Ella y la joven Kazumi AÁmano 
serán seleccionadas para el 


proyecto llamado Gunbuster 


con el cual podrán realizar to- 
das sus aspiraciones. 

El anime desvela el es- 
tilo hiperbólico de la di- 
rección de Anno, entre / 
flashback y presente, : 
mezclando de mane- 
ra sabia situaciones 
románticas, fan- 
tasticas, y a los 
inquietantes ro- 
bots protagonistas 
del proyecto en el cual 
participarán las 
heroínas. En 


definitiva, otro espléndido tra- 
bajo del siempre milagroso 
estudio Gainax que además 
cuenta con la colaboración 
del Haruniko Mikimoto como 
diseñador de personajes y 
Koichi Ohata en el papel de 
diseñador de los mechas. 
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La realización del guión de 
esta serie se confió al dúo for- 
mado por Yoshinobu Suzuki 
y Yoshiyuki Tomino, quien 
también cubría el papel de 
supervisor en la realización. 
El diseño corrió a cargo de 
Yoshikazu Yasuhiko, y la ani- 
mación está realizada por 
Yoshinori Kanada. 

La historia trata sobre tres 
familias extraterrestres, los 
Yin, los Kamie y los Kamihita, 
que huyen de su planeta de 
origen para refugiarse en la 
Tierra después de que su pla- 
neta fuera destruido por los 
temibles Gaizoku. Transcurri- 
dos los siglos, y generación 
tras generación, los alieníge- 
nas se integran en la vida de 
su nueva patria. De improvi- 
so, Gaizoku llega a la Tierra, 
y su objetivo es de todo me- 
nos pacifico: quieren la des- 
trucción completa de todas y 
cada una de las formas de 
vida existentes en la galaxia. 
Estalla la guerra y los terres- 
tres, asustados, no dudan en 
acusar a los descendientes 
de las tres familias alieníge- 
nas haciéndolos responsa- 
bles del ataque. Pero estos 
últimos no están dispuestos a 
seguir huyendo y, reactivada 
la nave con la cual habían 


dejado su patria milenios 
atrás, se disponen a luchar 
contra los Gaizoku y su mal- 
vado general, Killer el Carni- 
cero. En el conflicto consi- 
guiente los descendientes 
alienígenas presentan una 
fuerte oposición gracias a sus 
tres naves base, la Biar l, la 
Biar |! y la Biar 11l, que juntas 
dan vida a la King Biar y al 
robot compuesto Zanbot 3. 
Este último se forma gracias 
a la unión de tres naves lla- 
madas respectivamente Zam- 
bo Ace, pilotada por 
4 
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Kappel Jin, 
Zam-blue, pilotada 
por Uchuta, y Zam- 
base, pilotada por Keiko. 
El enemigo, auténticamente 
despiadado, llega finalmente 
a crear verdaderas bombas 
humanas que lanza después (4 
contra los objetivos más in- 
esperados, destruyéndolos Y. 
por puro placer. 
El final de la serie viene 
envuelta en una suerte de 
leyenda; se dice, en efec- 
to, que los creadores del 
proyecto se han divertido al 
eliminar uno a uno atodos los A 
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representa la gran hostilidad 
de los terrestres sobre sus 
defensores. No es facil para 
los protagonistas combatir 





por una causa justa, consl- 
guiendo además superar el 
odio tanto del enemigo 
como de aquellos 
que intentan 

salvar. 
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